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. は じ め に
家庭における情報メディア機器は，近年急激に増加している。高度経済成長期に普及が完了したテレビ




































. 調 査 方 法
対 象埼玉県の公立小学校 1 校の全校児童




























平 日 休 日
（人) （) （人) （)
1. 見ない 0 0.0 0 0.0
2. 0～30分 7 3.2 3 1.4
3. 30～1 時間 47 21.2 31 14.0
4. 1 時間～1 時間半 40 18.0 8 3.6
5. 1 時間半～2 時間 57 25.7 46 20.7
6. 2 時間～2 時間半 15 6.8 10 4.5
7. 2 時間半～3 時間 31 14.0 40 18.0
8. 3 時間～4 時間 20 9.0 36 16.2
9. 4 時間～5 時間 5 2.3 23 10.4
10. 5 時間以上 0 0.0 23 10.4
未 回 答 0 0.0 2 0.9
合 計 222 100.0 222 100.0
平日 休日




1. 携帯型のゲーム機を使用（DS など） 205 81.7
2. 据置型のゲーム機を使用（プレステなど) 110 43.8
3. 以前は使っていたが今は使っていない 19 7.6
4. 使ったことはない 10 4.0
合計（複数回答) 344 137.1





しない児童 不 明 合 計
（人) （) （人) （) （人) （) （人) （)
ノーマル脳 78 87.6 9 10.1 2 2.2 89 100.0
半ゲーム脳 119 85.6 16 11.5 4 2.9 139 100.0
ゲーム脳 25 86.2 4 13.8 0 0.0 29 100.0

































平 日 休 日
（人) （) （人) （)
1. 0～30分 37 16.2 15 6.6
2. 30～1 時間 85 37.3 66 28.9
3. 1 時間～1 時間半 61 26.8 65 28.5
4. 1 時間半～2 時間 14 6.1 17 7.5
5. 2 時間～2 時間半 19 8.3 38 16.7
6. 2 時間半～3 時間 1 0.4 2 0.9
7. 3 時間～4 時間 4 1.8 10 4.4
8. 4 時間～5 時間 3 1.3 8 3.5
9. 5 時間以上 0 0.0 4 1.8
未 回 答 4 1.8 3 1.3
合計（ゲーム利用者) 228 100.0 228 100.0
平日 休日
平均 48.6 分 76.3 分







ノーマル脳 33.5 47.9 81.4
半ゲーム脳 38.5 55.1 93.6























ていない 未 回 答 合 計
（人) （) （人) （) （人) （) （人) （)
ノーマル脳 48 53.9 40 44.9 1 1.1 89 100.0
半ゲーム脳 67 48.2 65 46.8 7 5.0 139 100.0
ゲーム脳 8 27.6 21 72.4 0 0.0 29 100.0






（人) （) （人) （) （人) （)
ノーマル脳 35 44.9 43 55.1 78 100.0
半ゲーム脳 65 54.6 54 45.4 119 100.0
ゲーム脳 12 48.0 13 52.0 25 100.0
































(1) 日本放送出版協会『日本人の生活時間2000』『2005』によると，平日のテレビの視聴時間は，2000年調査で 3 時
間25分，2005年調査では 3 時間27分とほとんど変わっておらず，高止まり傾向が続いている。ただし，一日平









(5) アメリカの心理学者 Steven Johnson は，“Everything Bad is Good for You: How Today's Popular Culture is Ac-










(9) ｢脳を鍛える大人の DS トレーニング」「やわらかあたま塾」「百ます計算」など，「脳を活性化させる」効果があ
るとされるソフトをリストアップした上で質問した。





4. Mori, A., et al. ``The relationship between computer game playing and electroencephalographic activity in the
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10. 坂元章編（2003）『メディアと人間の発達』，学文社．
11. 白石信子（1998）「“つきあい”にも欠かせないテレビとテレビゲーム」『放送研究と調査48』，日本放送出版協会．
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付記この報告は，日本社会情報学会合同研究発表大会（2008年 9 月）で口頭発表した内容をもとに発展させて再構
成したものである。
